3451 -Ed. 5-Cr$ 1.150,00 



oS JGCMM IsUNtlIlsIÜO 


FILMESD£ 

VIRAM GAMES PARA PC 













• São Paulo 

• Lapa 

Rua Albion, 65 2? andar Conj. 24 CEP 05077 -Fones: 831-5787/261-7935 

• Tatuapé 

Rua Serra do Japi, 766 - CEP 03309 - Fones: 941-9957/295-5683 

• Jardins 

Av. Paulista, 807 - 6.° andar - Conj. 604 - Fone: 284-0785/283-5478 






São Paulo 

Perdizes - R. Paraguassú, 334 - CEP 05006 
Fone: 826-9460 

Santana - R. Voluntários da Pátria, 3229 - CEP 02401 
Fone: 950-6329 


0 MUNDO DOS GAMES 


MasterSystem (Nintendo) 


_ GAME Mega 

ãffEE GEAR Drive 

GAME P A K ■ I 

Super Pamicom 


• Ribeirão Preto - SP 

Informações - Fone: (016) 635-2322 

• Rio de Janeiro 

Tijuca - R. Major Avila, 242 Lj. F - CEP 20511 
Fone (021) 264-8336 

• Belo Horizonte 

Av. do Contorno, 6283 Lj. 07 Savassi - CEP 30110 
Fone (031) 225-8121 

Pampuiha - Av. Cel. José Dias Bi calho, 1224 - Lj. 05 
Shop. São José 

• Brasília 


>-SP 


SCLN - 313 Bloco E Lj. 64 - CEP 70766 - Fone: (061) 274-3311 


Av. Paulo Faccini, 525 - CEP 07110 - Fone: 209-0971 

Santo André-SP 

R. Padre Manoel de Paiva, 120 (esq. R. das Monções) 
CEP 09070 - Fone: 440-9398 

São Caetano do Sul-SP 

R. Amazonas, 898 - CEP 09520 - Fone: 441-9429 

Bragança Paulista-SP 

Praça Raul Leme, 296 - CEP 12900 - Fone 433-0998 


• Campo Grande - MS 

Rua Pedro Celestino, 1717 - em frente 
ao Geraes - CEP 79100 - Fone (067) 624-5334 

• Vitória 

R. Aleixo Neto, 1490 Lj. 1 - Praia do Canto - CEP 29050 
Fone: (027) 225-0639 

•BREVE!! 

São José do Rio Preto (SP) - Salvador (BA) 












Entre em contato 
conosco para 
conhecer o: 

SAIBA I 


— Serviço de 
Acesso às Infor¬ 
mações Básicas, 
PROJETO LOCA¬ 
DORA-MODELO, 
desenvolvido pelo 
Shopping Vídeo. 
Obtenha todos os 
detalhes e informa¬ 
ções fundamentais 
para a montagem e 
gerenciamento da 
sua VÍDEO LOCA¬ 
DORA de filmes e 
games. 



• ATENDIMENTO 24 HORAS 

• ENTREGAMOS EM TODO O 
BRASIL COM SEDEX GRÁTIS 

• ACEITAMOS TODOS OS CARTÕES 
DE CRÉDITO PELO TELEFONE 

• VIDEOGAMES - CARTUCHOS 

• PISTOLAS - ACESSÓRIOS 


• ESTOJOS - EXPOSITORES 


30.000 FfTAS DE TODAS AS DISTRIBUIDORAS EM ESTOQUE 


LOCADORAS 
MODELO 
CAMPO GRANDE 
VILA ISABEL 
RIO COMPRIDO 
RIO DAS OSTRAS 
CAMPOS 
MACAÉ 






PACOTES Cl 22 TÍTULOS A CR$ 9.990 CADA 
PACOTES C/ 12 TÍTULOS A CR$ 12.990 CADA 
PACOTES Cl 6 TÍTULOS A CR$ 16.990 CADA 


DISTRIBUIDORA 

TÍTULO 

ABRIL 

A DAMA E 0 VAGABUNDO 

CBS-FOX 

DURO DE MATAR 

CBS-FOX 

GUERRA NAS ESTRELAS 

CIC VÍDEO 

ALTA TENSÃO 

ac VÍDEO 

CAÇADA AO OUTUBRO VERMELHO 

CIC VÍDEO 

CRAZY PEOPLE 

CIC VÍDEO 

DE VOLTA P/O FUTURO II 

CIC VÍDEO 

DIAS DE TROVÃO 

CIC VÍDEO 

0 PESTINHA 

CIC VÍDEO 

TARTARUGA NINJA 

CIC VÍDEO 

VÍTIMAS DE UMA PAIXÃO 

COLUMBIA 

VINGADOR DO FUTURO 

EUROPA 

MÁQUINA DOS SONHOS 

GLOBO 

INSPETOR FAUSTÃO 

GLOBO 

PRINCESA XUXA E OS TRAPALHÕES 

JOVEM PAN 

PASSAGEM PARA A ÍNDIA 

JOVEM PAN 

TEMPO DE MATAR 

ACTION 

AS GRANDES LUTAS DE ARTES MARCIAIS 

ROLETEL 

CARGA MÁXIMA 

WARNER 

AQMA DE QUALQUER SUSPEITA 

WARNER 

FRANKENSTEIN - MONSTRO TREVAS 

WARNER 

ROCKYV 




GRANDE 
VARIEDADE 
DE TÍTULOS 
NINTENDO 
MASTER 
SISTEM E 
MEGA DRIVE 



PRONTA 
ENTREGA RIO I 

R. São Fctsco. Xavier, 
378-A - Tijuca 
CEP 20550 
Rio de Janeiro - RJ 
PABX (021) 284-1622 
284-9500 
FAX (021) 264-2698 

















































GAMEG1NIC 

Vem aí o acessório que 
enlouquece os jogos 
Nintendo (pag. 16) 



A nova onda nos States 
os filmes que viraram games 
(pág.52) 



Naqueles momentos em que a gente perde a última vida, 
mesmo depois de tanto sacrifício e calos nos dedos, quem 
já náo sonhou com algum poder mágico que nos transfor¬ 
masse em gamemaníacos invencíveis? Pois a sua AÇÃO 
GAMES orgulhosamente apresenta o Game Genie, um in¬ 
crível acessório que vem aí para radicalizar com os games 
Nintendo. Esta edição também está super-recheada de lan¬ 
çamentos para o Master System e o Mega Drive — com 
destaque para Strider, premiado pela crítica internacional 
como o melhor jogo de 1990. E ainda tem filmes que vira¬ 
ram games para PC, lançamentos e estratégias para os 
portáteis, os games mais quentes no exterior, e muito mais 
para você devorar. Ataque! 





AÇÃO GAMES 
CLUBE 

Nas páginas centrais, um 
caderno de classificados e 
serviços 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 



6 Carteas 

Os leitores dão o seu recado 

11 SOS Gamos 

Tire suas dúvidas com a gente 

12 Shots 

Com as últimas novidades do Japão e EUA 

OSIIUIO^NI VlSITrOfHIO 

A parte 2 de Battletoads, em mapas 

37 Top Socrot Nintondo 

Saiba como derrotar a Cleópatra de Double Dragon 3 

40 Supor os troté g ia Moga Privo 

Manhas para arrasar em Eswat 

44 Top Socrot Moga Drivo 

Novas dicas para Shinobi, Moonwaiker e Truxton 

AA ||a, M tos Ciniom 

■tw Auporoill UIO^VQ ITHIII1II AySIOIH 

Este mês, detonamos com Ghouls and Ghosts 

SO Top Socrot Mostor Systom 

Trazendo macetes para Out Run, Kenseiden e Thunder Blade 


52 Portáteis 







CÓDIGOS SECRETOS 

Truques do tipo seleção de fases 
ou para começar os games com mais 
vidas são feitos propositalmente pe¬ 
los programadores ou surgem invo¬ 
luntariamente? 

SILVANI MARQUES JR 
Londrina, PA 

Como é que vocês conseguem des¬ 
cobrir os códigos secretos dos jogos? 
MARCOS FURLANETTO 
São Paulo,SP 


Vamos tentar responder as duas 
perguntas de uma só vez. As pass- 
words e seqüências de comandos tipos 
B, A, Direcional para cima etc. já es¬ 
tão previstas quando o jogo está sen¬ 
do produzido. Ou seja: os programa¬ 
dores inventam e colocam esses códi¬ 
gos nos games propositalmente. Aí o 
game é lançado no mercado, a moça¬ 
da começa a bitolar e alguns fuçado- 
res até podem descobrir os códigos 
mais fáceis. Mas normalmente o que 


acontece é que a própria empresa que 
o produziu divulga os macetes através 
de revistas especializadas, no boca a 
boca, ou de outras formas que façam 
a notícia se espalhar — e como espa¬ 
lha! Elas acabam chegando até nós 
através dessas revistas ou pelo conhe¬ 
cimento de nossos pilotos, que são 
muito bem informados. 

TOP GAME 

Gostaria de saber como é o video- 
game que eu vou ganhar — o Top 
Game, da CCE. Ele tem óculos 3D? 
Tem boa resolução gráfica? É compa¬ 
tível com o novo console da Ninten¬ 
do, o Super Famicom? 

JAIME LUÍS GROFF JR 
Natal, RN 

O videogame que você vai ganhar é 
compatível com o Nintendo de 8 bits. 
Assim, infelizmente, ele não aceita os 
cartuchos do Super Famicom ou Su¬ 
per NES, que são de 16 bits. O Top 
Game não tem óculos 3D, mas tem 
pistola laser para jogos de tiro ao al¬ 
vo. Uma das vantagens desse console 
é que ele possui uma entrada para 
cartuchos padrão americano (72 pi¬ 
nos) e uma também para o padrão ja- 




ponês (60 pinos), dispensando assim 
o uso de adaptadores. Seus joysticks 
são semelhantes aos do Nintendo 
americano, possuindo botão Direcio¬ 
nal, dois botões para comandos e os 
de Start e Select. A resolução gráfica 
e a capacidade sonora são as mesmas 
dos outros videogames que seguem o 
padrão Nintendo, variando um pouco 
de jogo para jogo. 

ALEX x MÁRIO 

O Alex Kidd foi feito para concor¬ 
rer com o Mário? Qual dos dois perso¬ 
nagens é mais conhecido e mais ven¬ 
dido? 

WALDIR ROCHA JR 

Piçarras, SC 

Assim como o Pac Man é o símbolo 
do Atari, Super Mário é o da Ninten¬ 
do e Alex Kidd, o da Sega. Os dois 
personagens, na verdade, acabaram 
encarnando o espírito de competição 
que existe entre as duas empresas e 
realmente disputam a preferência dos 
gamemaníacos. E quem está ganhan¬ 
do essa briga é o Mário — afinal, a 
Nintendo é líder mundial em vendas 
de videogames. Somando o número 
de cartuchos de Super Mário 1, 2, 3 e 


Super Mário World comercializados 
só nos Estados Unidos, chegamos a 
um total de 32,5 milhões de unida¬ 
des. Não sabemos quantos cartuchos 
de Alex Kidd foram vendidos em todo 
o mundo, mas dificilmente eles ultra¬ 
passariam as vendas do Super Mário 
— o grande campeão dos videogames. 

TURBO GRAFX 

Adoro a revista, mas fico um pouco 
chateado por não encontrar matérias 
sobre o Turbo Grafx. Não daria para 
falar um pouco dele? Onde eu posso 
encontrar jogos para esse videogame 
em minha cidade? 

ALEX NESTOR DA SILVA 
Rio de Janeiro, RJ 

Lamentamos que você fique chatea¬ 
do com a gente, Alex, mas o motivo 
pelo qual não falamos de Turbo 
Grafx na revista é muito simples: in¬ 
felizmente, pouca gente possui esse 
console no Brasil. Reconhecemos que 
o Turbo é um excelente videogame e 
prometemos fazer uma matéria espe¬ 
cial sobre ele, ok? Por enquanto, pro¬ 
cure os games para o seu console nas 
locadoras que anunciaram no cader¬ 
no Ação Games Clube. 


TARTARUGA 2 

Como foi que vocês conseguiram o 
placar de 131 200 pontos na matéria 
sobre as Tartarugas Ninja (edição de 
maio) se o máximo que eu já conse¬ 
gui foi 931 pontos? 

BRUNO VETORE AGUIAR 
Petrópolis, RJ 

Não fique achando que você está fa¬ 
zendo pouco ponto, Bruno. O cartucho 
que nós usamos para fazer a matéria 
é de padrão japonês, que tem uma 
pontuação completamente diferente 
do padrão americano — o que você 
usou, no caso. É pelo mesmo motivo 
que os códigos que demos na matéria 
não funcionaram com você. 

COMPATIBILIDADE 

Gostaria de saber se existem ver¬ 
sões para videogame dos seguintes jo¬ 
gos de PC: Green Beret, Grand Prix 
Circuit, Lakers vs. Celtics e Kings of 
the Beach. 

EMANOEL BEZERRA DE MENEZES 
Vila Velha, PR 

O Green Beret tem uma versão pa¬ 
ra Nintendo, o Lakers vs. Celtics para 
o Mega Drive (disponível só no exte¬ 
rior), Kings of the Beach para Nin- 



Chegaram os novos modelos ASICS GEL para tênis, jogging e cross-training, em lançamento simultâneo com Europa e 
Estados Unidos. ASICS GEL e um amortecedor derivado do silicone que absorve os impactos que seu pe recebe durante 
os movimentos.Os impactos verticais são dissipados e dispersados para o plano horizontal. 

.»\\\> De uma chegadinha numa revenda ASICS GEL e experimente um dos novos modelos. 

Tecnologia e beleza chegam juntas para você chegar la. 


ASICSGCL 


ALTA TECNOLOGIA EM ABSQB|Ã0 OE IMPACTOS 







tendo. Do Grand Prix Circuit não co¬ 
nhecemos nenhuma, mas se ficarmos 
sabendo daremos um toque. 

COMPATIBILIDADE 

Gostaria de saber se o Super Char- 
ger é compatível com o Phantom Sys¬ 
tem ou outro videogame. 

joào paulo Marcondes 

Rio de Janeiro, RJ 
É sim, João Paulo. Ambos são con¬ 
soles padrão Nintendo, com a úni¬ 
ca diferença que o Charger utiliza 
cartuchos formato japonês — de 60 
pinos —, enquanto o Phantom utiliza 
o formato americano — de 72 pinos. 
Seu videogame também é compatível 
com o Dynavision, Top Game, Bit 
System e Hi Top Game. 



Por que vocês não fornecem o preço 
dos jogos e consoles? 

LUIZ EDUARDO ZANIS 
Rio do Sul, SC 

Se em nosso país não existisse esse 
monstro chamado inflação, até que 
poderíamos publicar o preço das coi¬ 
sas. Mas, no meio tempo entre o fe¬ 
chamento da revista e o seu lança¬ 
mento nas bancas, poderia acontecer 
alguma modificação nos preços, de 
modo que a informação chegaria de¬ 
satualizada aos nossos leitores. De¬ 
pois eles ficariam achando que era er¬ 
ro nosso. Se um dia o preço das coisas 
parar de subir, teremos prazer em 
prestar mais esse serviço aos nossos 
leitores. 

AMIGA 

Onde posso encontrar jogos para o 
computador Amiga? Vocês não pode¬ 
riam dar algumas dicas? 

DANIEL CHRISTIANO CARDOSO 
São Paulo, SP 

Bem pertinho da sua casa, Daniel, 
tem uma locadora onde você poderá 
encontrar uma infinidade de jogos 
para o seu Amiga: é a Dimensão Ví¬ 
deo, na rua Santa Virgínia, 107. O 
pessoal de lá manja tudo desses jogos 
e terá prazer em dar umas dicas pra 
você. 

JOGOS IGUAIS 

Cartuchos da Sega e da Nintendo 
com jogos iguais têm a mesma reso¬ 
lução gráfica e sonora? Gostaria tam¬ 
bém de saber como usar os códigos 
que aparecem no Top Secret, com to¬ 
das aquelas letras, se o joystick dos 


videogames só tem as letras A e B. 
LOURIVAL BARBOSA DO AMARAL 

Itaim Paulista, SP 

Ah, Lourival, não vai me dizer que 
até hoje você não experimentou ne¬ 
nhum código por causa disso... Nos jo¬ 
gos que aceitam passwords, aparece 
uma tela com todo o alfabeto e, às ve¬ 
zes, também números, bastando sele¬ 
cionar a letra ou algarismo desejado 
usando o controle Direcional. Experi¬ 
mente, você vai curtir! Quanto à sua 
primeira pergunta, diríamos que ape¬ 
sar de os consoles Sega e Nintendo 
pertencerem à mesma geração tecnoló¬ 
gica, na prática as versões de um mes¬ 
mo jogo apresentam características di¬ 
ferentes. O jogo After Bumer, por 
exemplo, é melhor na versão Nintendo, 
enquanto o Shinobi é melhor no Master. 
Só vendo mesmo para conferir. 

DIFERENÇAS 

Acho engraçado que existam dife¬ 
renças entre cartuchos de padrão ja¬ 
ponês e americano para um mesmo 
jogo. Por que isso acontece? 

DANILO FERREIRA DE QUEIROZ 
São Paulo, SP 

Realmente, essas diferenças entre 
cartuchos de um mesmo jogo dão um 
nó na cabeça da gente. O nosso amigo 
Bruno, a cuja carta respondemos 
também nesta edição, ficou encafifado 
com o número de pontos do game 
Tartaruga Ninja 2 que utilizamos 
numa superestratégia. Essas diferen¬ 
ças acontecem por causa dos jogos pi¬ 
ratas. Quando são copiados do origi¬ 
nal, certos games sofrem modificações 
e acabam ficando com características 
diferentes do cartucho original. O das 
Tartarugas Ninja 2, por exemplo, tem 
cópias piratas em que você começa o 
jogo com nove vidas ou trinta vidas! 
Por isso, não estranhe se algum códi¬ 
go não entrar no seu game ou se de¬ 
terminada dica não funcionar: são os 
males da pirataria. 

DYNAVISION 

Qual é a diferença entre Dynavi¬ 
sion I, II, e III? Qual destes é compatí¬ 
vel com o Top Game e Super Charger? 
FREDERICO BELO DE OLIVEIRA 
Rinápolis, SP 

O videogame Dynavision I é compa¬ 
tível com o padrão Atari, enquanto os 
II e III são padrão Nintendo 8 bits. A 
diferença entre eles é que o III foi lan¬ 
çado recentemente e traz uma série de 
inovações, como o duplo sistema de 
encaixe — para cartuchos de 60 e 72 


pinos —, joysticks tipo manche de 
avião e com saída para fone de ouvido. 

PHANTOM OU MEGA DRIVE? 

Estou em dúvida se compro um 
Phantom System ou um Mega Drive. 
Será que não existe um adaptador 
para os jogos de um entrar no outro? 
ANDRÉ GONDIN OLIVEIRA 
Teresina, PI 

Você terá de fazer uma opção entre 
os dois, André, pois Phantom e Mega 
Drive são totalmente incompatíveis, 
não existindo nenhum adaptador que 
permita a troca de jogos. 

FOLHETOS DO MASTER 

Peço que vocês me mandem folhe¬ 
tos sobre o Master System II e seus 
lançamentos. 

DANIEL HENRIQUE MIRANDA 

Dois Córregos, SP 
A melhor maneira de ter acesso aos 
catálogos técnicos do Master System e 
seus cartuchos é associar-se ao Mas¬ 
ter System Clube, da Tec Toy. A ins¬ 
crição é gratuita e, ao fazê-la, você re¬ 
ceberá infomações sobre as novidades 
para o seu videogame, dicas de jogos 
e recordes. Mande sua carta para a 
Av. Ermano Marchetti, 576, São Pau¬ 
lo, SP — CEP 05038. 

32 BITS 

É verdade que existe um Mega 
Drive de 32 bits? Se existir, a Tec 
Toy vai lançar? 

ANDRÉ GUSTAVO VANNI BERTONI 
Poços de Caldas, MG 
Realmente existe por aí um boato de 
que a Sega do Japão estaria traba¬ 
lhando no desenvolvimento de um vi¬ 
deogame de 32 bits, que receberia o 
nome de Giga Drive. Ficamos a par 
dessa fofoca através de uma revista 
americana. Por enquanto não há nada 
de oficial, mas não seria de estranhar 
se um dia a Sega anunciasse o lança¬ 
mento de um console de 32 bits. Afi¬ 
nal, a tecnologia, está sempre evoluin¬ 
do e a tendência é que tenhamos video¬ 
games cada vez mais sofisticados. 


Escreva para a 
AÇÁO GAMES — Av. das 
Nações Unidas, 5777, 
CEP 05479, Sáo Paulo — 
SP. Reservamo-nos o di¬ 
reito de resumir as cartas 
por motivos técnicos de 
edição. 
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O MUNDO DOS GflM€S NOS SHOPPINGS JjÊ 

LINHfi D€ MRST6R SVST6M 

M€GR DRIV6 - GRM€ BOV NINTENDO - PHRNTOM SVST6M 
SUP€R CHRRG6R - MINI GRM€S (CRSIO - NINTENDO - T6C-TOV) 


• Rcessórios 

• Grande variedade de jogos 

• Facilita-se pagamento • Aceita-se cartão de crédito 
• Vendas via sedex p/ todo Brasil 


• Morumbi Shopping - Piso Térreo Fones: (011) 551-7293/535-5261 
• Shopping Pbulista - Piso Maestro CarcJim Fones: (OH) 251-2018/289-1058 












PROMOÇÃO 


AÇÃO 






Nome: 


01) A promoçõo "Crie o seu desenho e concorro" é um concurso ortistico/culturol pro¬ 
movido pela revista AÇÃO GAMES, aberto à participação de qualquer pessoa residente 
em território nacional. 02) Para participar o leitor deverá fazer um ou mais 
desenhos a respeito de games. 03) Cada desenho deverá ser enviado com cu¬ 
pom ou xerox deste para "Revista AÇÃO GAMES", Av. das Nações Unidas, 5777, CEP 
05479. Só concorrerão cupons corretamente preenchidos. 04) Os desenhos devem ser 
enviodos até 16/09/91. Vale a dota de postagem no correio. 05) Caberá a uma comis¬ 
são julgadora, formada por profissionais de reconhecida competência, selecionar os 202 
desenhos. 06) A comissão levará em consideração a criatividade e origi¬ 
nalidade de cada desenho concorrente.07) A decisão da comissão julgadora 
é soberana e irrecorrível. 08) O julgamento será feito dia 20/09/91 às 14 horas na sede 
da Editora Azul, Av. das Nações Unidas, 5777, São Paulo. 09) Serão escolhidos os 202 
melhores desenhos, que por cessão de direitos autorais receberão os seguintes prêmios: 
— 2 Phantom System e 200 camisetas. 10) Os vencedores serão avisados por telegra¬ 
mas e terão seus nomes publicados na Edição n.° 07 do mês de novembro. 11) Todos os 
desenhos enviados não serão devolvidos, e os premiados tomar-se-ão propriedade do 
Editora Azul. 12) Não poderão participar desta promoção os funcionários da Editora 
Azul, bem como seus familiares. 

Promoção (ou concurso) exclusivamente artístico e cultural, sem quotquer modalidade de 
sorte ou pagamento pelos participantes, nem vinculação destes a aquisição ou uso de 
qualquer bem, direito ou serviço aberta a qualquer pessoa que queira participar, com ex¬ 
ceção dos funcionários da Editora Azul, e das empresas que apoiam esta promoção, de 
acordo com a lei n.° 5768, Decreto n.° 70.951, art. 30. 


São 2 Phantom System e 200 
camisetas exclusivas para os 
melhores desenhos. Você não pode 
perder. Crie um desenho de sua livre 
escolha usando os games como 
tema e detone. 

O desenho deve ter no máximo 21 
x 28 cm e vir acompanhado desta 
ficha de inscrição que pode ser 
[xerox. Leia atentamente o 

regulamento e boa sorte. 


Endereço: 


Tplpfnnrv 

Cpp- 





Cidade: 



Nnmp Hn pçrnln- 


Grau- 



Marca 

Mndfilrv 



Frase: 
























DGUBLE DRAGON (Nintendo) 

Gostaria de saber alguma manha 
para vencer neste jogo. 

ADROALDO B. BOSCHI 
Nova Petrópolis, RS 

Para um melhor desempenho neste 
game, o melhor é não pegar as armas 
que os inimigos deixam quando ven¬ 
cidos; o uso desses itens gastará seus 
corações mais depressa. Jogar com as 
mãos limpas é a melhor estratégia. 


DOUBU DRAGON (Master System) 

Não estou conseguindo passar da¬ 
queles brutamontes da última fase. 
Tem um jeito de ganhar vidas neste es¬ 
tágio? 

EMERSON OLIVETTI 
União da Vitória, PR 
Tém sim, Emerson. Na hora em que 
você entrar nesta fase, fique pulando 
até 30 vezes para obter um Continue 
infinito. 


TARTARUGAS NINJA (Nintendo) 

Como eu faço para passar da ter¬ 
ceira fase, que é aquela em que a 
gente dirige o furgão? 

SÉRGIO MARCELO CASTILHOS 
Santiago, RS 

Você tem de pegar o míssil no pri¬ 
meiro prédio e com ele estourar as 
barreiras, orientando-se sempre pelo 
mapa. A saída desta fase está no can¬ 
to superior esquerdo. 


DOUBU DRAGON 3 (Nintendo) 

Vocês sabem de algum truque para 
conseguir mais vidas, selecionar fa¬ 
ses ou obter mais de um Continue? 
Gostaria de saber também se é possí¬ 
vel fazer o personagem abaixar-se. 
FERNANDO ROSSATO A. SANTOS 
São Paulo, SP 

Double Dragon 3 é um daqueles jo¬ 
gos que só se vence com pura habili¬ 
dade manual, Fernando. Só existe o 
Continue normal depois da quarta fa¬ 
se, que é a da Itália. O único momen¬ 
to em que o seu lutador se abaixa é 
quando ele arma uma voadora: nesse 
instante, ele dá uma abaixadinha pa¬ 
ra tomar mais impulso. 


PRECISA DE SOCORRO? 

Mande uma carta para a 
redação de AÇÃO GAMES 
— Seção SOS GAMES, av. 
das Nações Unidas, 57 <7, 3. 
andar, CEP 05479 




BUSTER DOUGLAS (Mega 

Vocês têm alguma dica para 
tar o James Buster Douglas? 
CLÁUDIO RIBEIRO DOS SANTOS 
Guarulhos, SP 

A manha para pôr o grandalhão a 
nocaute é dar vários socos por segun¬ 
do — o máximo que você conseguir — 
na cabeça e no fígado. 


ALTERED BEAST (Master System) 

Qu$l é a melhor estratégia para 
passar daquele monstro que solta 
olhos sem perder muitas vidas? 

LUÍS FELIPE MARTINS OLIVEIRA 
Santos, SP 

Você tem de estar na forma de dra¬ 
gão, voando na altura dos olhos dele. 
Atire sem parar quando ele interromper 
seus ataques por alguns instantes. 


SUPER MARIO 2 (Nintendo) 

No mundo 1-2, quando a gente pega 
a chave dentro do segundo vaso, surge 
um rosto. O que eu faço depois? 
RAPHAEL MOREIRA TOTH 
São Paulo, SP 


Quando isso acontecer você tem de 
largar a chave. O rosto vai embora, vo¬ 
cê pega a chave novamente e então po¬ 
de abrir a porta sossegado. 

OUT RUN (Master System) 

Gostaria que vocês me dessem algu¬ 
ma dica para o jogo Out Run, que aliás 
é muito legal. 

MARCELO T. DE CARVALHO 
Santo André, SP 

Este jogo é de pura habilidade ma¬ 
nual, Marcelo, e você terá que ser um 
ás no volante para desempenhar bem. 
Uma diquinha que poderá ajudá-lo é 
que, quando você estiver derrapando 
nas curvas, apenas solte o acelerador e 
o carro recuperará a estabilidade. 


NINJA GAIDEN (Nintendo) 

Como é que eu faço para. matar o Ja- 
quio, chefe da fase 6-4? Será que neste 
jogo não existe alguma manha para dar 
invencibilidade, seleção de fases etc.? 
AUDREY R.B. BALDIN 
Santo André, SP 

Infelizmente, Audrey, não existe ne¬ 
nhum truque deste tipo — você terá de 
vencer o jogo na raça, mesmo. Para ar¬ 
rasar o Jaquio, fique no meio da tela e 
jogue os tiros de fogo enquanto ele fica 
voando por cima de você. Garantimos 
que o chefe vai virar churrasquinho. 
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Ranldng dos jogos Nintendo 
nos Estados Unidos 


Na última pesquisa 
da Nintendo com os 
gamemaníacos ameri¬ 
canos, o jogo Tartaru¬ 
gas Ninja 2 foi apon¬ 
tado como o mais po¬ 
pular da temporada. 
Em segundo lugar 
vem Super Mario 
Bros. 3, há dezesseis 
meses um dos games 
mais detonados nos 
Estados Unidos. A ter¬ 
ceira colocação está 


com Mega Man 3. 
Quem está subindo | 
mês a mês no ranking 
e começa a ameaçar j 
a posição dos vetera¬ 
nos é Bart Simpson vs. 
Space Mutants, que já 
ocupa o sexto lugar. 
Veja no quadro os 
dez games que os 
americanos estão bi- 
tolando mais feroz¬ 
mente nos últimos 
tempos. 


1 

! Tartarugas Ninja 2 

| 6 meses 

2 

1 Super Mario Bros. 3 

1 16 meses 

3 I 

j Mega Man 3 

5 meses 

4 

Final Fantasy 

10 meses 

5 

Startropics 

3 meses 

6 

Bart Simpson vs. 
Space Mutants 

2 meses 

7 

Crystalis 

6 meses 

8 

Dr. Mario 

5 meses 

9 

Dragon Warrior 2 

6 meses 

10 i 

1 Tetris 1 

14 meses 


Clássicos 
do Mega vão 
para o 
Super NES 

Os excelentes ga¬ 
mes de esportes John 
Madden Foothall, 
PGA Tour Golf e La- 
kers vs. Celtics terão 
também uma versão 
para o Super NES. 
Produzidos original¬ 
mente para Mega Dri¬ 
ve e IBM PC pela Elec¬ 
tronic Arts, estes ga¬ 
mes serão aperfeiçoa¬ 
dos para aproveitar 
ao máximo as caracte- 


O Panther 
michou? 

A revista americana 
Video Games & Com¬ 
puter Entertainment 
foi especular como 
está o desenvolvimen¬ 
to do Panther, video- 
game de 16 bits da 
Atari, e ouviu a se¬ 
guinte resposta: o 
projeto está parado. 
A informação ainda 
náo é oficial, mas se¬ 
gundo a revista ela 
foi dada por uma fon¬ 
te confiável. Se a his¬ 
tória for mesmo ver¬ 
dadeira, é uma pena: 





feito. O objetivo e fa¬ 
zer a cidade crescer, 
atendendo as suas 
necessidades — trans- 


da Segunda Guerra bitolandi 


Neste jogo ti 


vista especializada 
Hippon Super chegou 
a promover um deba¬ 
te entre três fanáticos 
jogadores que chega¬ 
ram a formar cidades 
com mais de 500 mil 
habitantes, uma ver 


Nintendo 
Americana, 
faturando 
os tubos 


jogos em CD. A Sega 
pretende comerer^^ 
zar o aparelho nos 
Estados Unidos ajwHB 
tir de abril. Aguarde 
em nossas próximas 
edições mais detatfffe.S': 


simulador da Copa ò um dos participi 
do Mundo de Futebol. tes da Copai. 


Mega Drive com 
jogos em CD 

A Sega esta lançan- | Compact Disc pari 


Com toda essa grana, 
da pra comprar 400 mil 
automóveis Kadett- 

SimCity, 
o campeão do 
Super 
Famicom 

Lançado pela Nin- 


Os mais i 


»8 bits 


Os games em que os japoneses estão se viciando atual mente ain¬ 
da não são conhecidos por aqui (infelizmente). Um deles é Hiryu 
No Ken, da Culture Brain, um delirante jogo de luta que reúne 
boxeadores karatekas e gigantes da luta-livre. Neste game de 
pura pancada, cada jogador pode realizar nada menos que 80 
golpes diferentes (!!) para defender-se, atacar e até jogar longe 
os adversários. E tem mais: podem participar até oito jogado¬ 
res ao mesmo tempo em competições coletivas. Sai ZING e 
POW pra todo lado. 

Outro sucesso japonês para Nintendo 8 bits (que eles chamam 
de Famicom) é Bomberman 2, da Hudson Soft. Na nova versão 
deste título já conhecido pelos brasileiros, pode-se jogar com 
até três bombermen ao mesmo tempo, o que aumenta muito a 
tensão emocional do jogo. Três homenzinhos detonadores na 
tela devem produzir, juntos, o barulho de um incêndio numa loja 
de fogos de artifício. 


Jogo de 
guerra para 
o Mega Drive 

Entre os fás do vi- 


Copa do Mundo, rolando nas 
telas do PC Engine 


Sao ao todo doze ti¬ 
mes, incluindo Alema- 


Outro videogame 
de 16 hits bastante 
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JÁ VEM COM O JOGO ALEX KIDD 
COM O CARTUCHO JOGOS D 

Aproveite que agora o Master System® II vem com o 
Compre logo o seu que esta 




* Acompanha 1 joystick. 











































NA MEMÓRIA E AGORA TAMBÉM 
E VERÃO NA EMBALAGEM. 

cartucho Jogos de Verão totalmente grátis para você. 
promoção é por tempo limitado. 


*OS ÓCULOS 3-1) E A PISTOLA LIGHT PHASER 
SÃO COMPATÍVEIS COM O MASTER SYSTEM II 
E VENDIDOS SEPARADAMENTE. 
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que provocam os e- 
feitos especiais no ga¬ 
me. interferindo em sua 
lógica de programação. 

Para ter vidas infinitas em Su¬ 
per Mario 3, é preciso digitar o 
código SLXPOVS. por exemplo, 
dá no Mega Man 2. a senha PÀ- 
NALALE permite que você co¬ 
mece com nove vidas. 

Estes e mais outras centenas 
de códigos estão no manual de 
passwòrds que acompanha o 
Game Genie. Lá você encontra¬ 
rá senhas para aproximada¬ 
mente 200 jogos — de Contra e 
Càsücvania a Mike Tyson's 
Punch Out. Kambo e Tartaru¬ 
gas Ninja. Como o Game Genie 
acessa a lógica dos jogos Nin¬ 
tendo. que é sempre a mesma^ 
poderão,' . surgir futuramente 
_outros manuais-com os jogos- 
mai-s recentes — Mega Man 3 % 
Êattletoads etc. 

Apesar 1 de genial, este aces¬ 
sório teve sua comercialização 
proibida nos Estados Unidos. 
É que a Camerica desenvolveu 
o Game Genie sem a autoriza¬ 
ção da Nintendo, que por sua 
vez não gostou nem um pouco 
do novo produto e entrou com 
uma ação na Justiça america¬ 
na para suspender as vendas. 
Já no Canadá, a Nintendo não 
conseguiu proibir a venda do 
acessório e ele pode ser livre¬ 
mente comprado lá. Muitos 
americanos que viajam para 
aquele país trazem o Game Ge¬ 
nie na bagagem, é claro. 


A partir de outubro, a CCC começa a 
importar o Game Genie, um 
revolucionário acessório capaz de 
modificar os jogos da Nintendo 


Apesar das emoções e desa¬ 
fios que os jogos proporcio¬ 
nam. todo gamemaníaco gosta¬ 
ria. no fundo, de um dia experi¬ 
mentar o sonho de ser imbatí- 
vel. De fazer o personagem do 
seu game aprontar mil loucu¬ 
ras. atropelar os inimigos, an¬ 
dar pelo ar como se fosse um 
astronauta, detonar pra valer. 
Se esse também é o seu sonho, 
anime-se: vem aí o Game Ge¬ 
nie, a invenção mais genial dos 
últimos tempos' em matéria de 
videogame. 

Ele é um acessório mágico, 
capaz de acessar a lógica dos 
jogos padrão Nintendo e criar 
efeitos especiais, como invenci¬ 
bilidade, energia e vidas infini¬ 
tas, armas ou poderes ilimita¬ 
dos e outras loucuras. Imagine 
que num game como o Super 
Mario 3 você poderá fazer o bi¬ 
godudo tornar-se invencível e 
atropelar todos os inimigos no 
reino de Koopa. ou ainda come¬ 
çar pelo mundo que quiser. É 
bom demais para ser verdade... 

Mas não precisa se beliscar, 
porque você não está sonhan¬ 
do. Esta maravilha existe e vai 
ser importada a partir de outu- 


empréstimo para os velhos 
porque você não vai querer fi¬ 
car por fora desta. ^ 

Fruto proibido — O Game Genie 
foi criado no ano passado pela, 
'Camerica, uma empresa ameri¬ 
cana de jogos eletrônicos. Ele*é 
muito parecido com um daque¬ 
les adaptadores que a gente 
usa para colocar jogos padrão 
japonês em consoles compatí¬ 
veis com o Nintendo america¬ 
no. Na entrada de baixo, encai- 
xa-se o cartucho. A entrada de 
cima é para conectá-lo ao con¬ 
sole. Aí você liga o seu video¬ 
game e... surpresa! 

Quando o console é ligado, 
em vez da tela de apresentação 
do jogo que você está usando, 
surge a tela de códigos do Ga¬ 
me Genie. Ela tem as letras do 
alfabeto e três linhas traceja¬ 
das para você digitar até três 
passwòrds. São estas senhas 





Em Super Mario 3, o Game 
Genie permite a realização de 
41 efeitos especiais. Só as mo¬ 
dalidades de saltos são seis. 
Cada pulo é mais alto que o ou¬ 
tro, até chegar no "salto lu¬ 
nar”: ele é tão alto que Mario 
some da tela por alguns segun¬ 
dos. Outro efeito interessante é 
o salto skywalker, com o qual 
Mario caminha no ar como se 
estivesse flutuando. 

Você poderá ainda fazer se¬ 
leção de fases e começar o jogo 
como raccon, sapinho, tanooki 
ou fire Mario. Outro efeito cho¬ 
cante é a velocidade turbo. 
Com ela, Mario é capaz de de¬ 
colar e voar como se estivesse 
com a roupa de raccon, só que 
mais baixo. Agora, irresistível 
mesmo é a invencibilidade. Vo¬ 
cê poderá passar batido pelos 
inimigos, tomando cuidado 
apenas com os abismos e bura¬ 
cos. Com estes, não tem jeito. 


ijen' 1 ' 















Você vai barbarizar em Me- 
ga Man 2 com o Game Geme. 
Que tal começar o jogo com vi¬ 
das infinitas? Pode-se escolher 
também por iniciar com ape¬ 
nas uma (que dureza!), seis ou 
nove vidas. A arma normal que 
o robozinho carrega pode ad¬ 
quirir o poder explosivo. E na 
seção de superpulos, estão a 
sua disposição as opções salto 
lunar e skywalker. Com estes 
efeitos, Mega Man vai fazer o 
dr. Willy tremer nas bases! 


9. Estolho tom quantas vidas quer 
cometar o jogo. 


INDOMÁVEL 


Você vai se sentir o próprio 
Tom Cruise ao pilotar seu caça 
com os superpoderes do Game 
Genie. É possível começar o jo¬ 
go logo de cara com um infini¬ 
to número de mísseis. Se prefe¬ 
rir, decole com o dobro de mís¬ 
seis hound, wolf ou tiger. Seu 
problema é combustível? Não 
se preocupe, existe um código 
para que ele não acabe nunca 
mais. Experimente ainda a sen¬ 
sação de ser imune aos ataques 
inimigos ou selecionar fases. 
























O bom do Game Genie quando 
usado para a jogo Ninja Gaiden 
é que ele conserva os poderes do 
personagem — mesmo que você 
detone de gastar as armas. Exis¬ 
tem códigos que permitem gas¬ 
tar shurikins ou roda de fogo 
sem a perda de poder espiritual. 
Os itens restauradores de força 
fazem o seu medidor encher in- 
teirinho de uma vez. Além de to¬ 
da essa mamata, você poderá co¬ 
meçar com seis, nove ou infinitas 
vidas. 


a , Se as tartarugas - 
>ra quebrar, imagi- ü 
’ m „ Game Geme! I 
não permite ficar 
infinitas, mas em 
lo você poderá ar- 

)S dentes. Existe um 

, permite pegar 50 
cada vez, ou ainda 
as armas que voce 
o no decorrer do jo- 

lG tente bancar o es 

conjugar estes dois 1 
pois não da cert 
to 15). As tartarugas | 
ida não sofrer danos 
noria dos inimigos e 
as energias 


ARRASADOR 


14 Você pode recolher 50 
armas a cada vex ou 
acumular todas que 


encontrar no iogo. 
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CUIDADO COM 
A POLÍCIA 





Games de sutesso no 
exterior estão sendo 
lantados aqui no Brasil 
nesta temporada 


LANÇAMENTOS NACIONAIS-MEGA DRIVE 


Este jogo foi simplesmente consi¬ 
derado como o melhor de 1990 nos 
Estados Unidos. E não é para me¬ 
nos: Strider é um game com cená¬ 
rios belíssimos, músicas chocantes 
e um grau de desafio que é de dar 
água na boca. Pra resumir, é um 
jogo animal. O personagem princi¬ 
pal é Ryu, guerreiro com habilida¬ 
des acrobáticas e também de ho- 


de cabeça para baixo na maior! Ar- 


ajuda de panteras e águias me 
icas. Sua especialidade é i 
randes saltos, equilibrar-se em 
lados e descer ribanceiras. V> 
ai amar. 


DESAFIO 


GRAFICO 

























Typhon, o fè^ríjtéSfl 

•gSsr^JB 

iraptou ArtenMsJjraHjK 
desencadeou uma*èlh 
ra com Apollo, o dé&gi 
pando seu cavalo 
move céus, terras e 
busca de Artemis. M 
dejete* secÉçrecisCg 


^da Lua, e 
leira %uer- 
> Sol. Galo- 
lo;—Apollo 
®anos ein 










Yamato é um guerreiro com po¬ 
deres mágicos que precisa pene¬ 
trar no castelo do Imperador do 
Mal e salvar sua amada Alexandra. 
Tarefa, aliás, que não será nada fá¬ 
cil, pois o castelo está guardado 
pelas mais asquerosas criaturas. 
São larvas gigantes, aranhas, sa¬ 
pos, duendes e esqueletos que es¬ 
tão muito a fim de triturá-lo. Mas 
não se intimide: seus poderes mági¬ 
cos são suficientes para tostar os 
ínfhngos em enormes labaredas. 














ESTOJOS P/ GAMES 

Proteje e organiza seus 
cartuchos. 


LANÇAMENTOl 


CARTUCHOS P/GAMES 

Grande variedade de 
cartuchos para todos 
os modelos de videogames. 


GRANDE VARIEDADE DE ESTANTES P/ GAMES, 


Aceitamos todos os 
cartões de crédito 
inclusive p/ compras 
efetuadas por telefone! 


GAME BAG 

Bolsa acolchoada para transporte 
de seu videogame, console, 
cartuchos, pistola e joysticks. 
Anti-Impacto e impermeável. 


TEMOS TUDO PARA MONTAR 


(ESTOJOS, EXPOSITORES, PAINÉIS, MATERIAL GRÁFICO COMPLETO, ETC.) 


Despachamos para todo o Brasil mediante ordem de pagamento ou débito em seu cartão de crédito. 

Atendemos de 2? a 6? das 8:00 às 20:00 hs e aos sábados até às 19:00 hs. 

~ \ - FACA SEU PEDIDO POR TELEFONE OU PESSOALMENTE À: 

Rua dos Buritis, 43'6 - São Paulo - CEP 04321 - Tel: (011) 578-7277 - Fax: (011) 578-1031 
Junto a Estação Jabaquara do Metro 
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A versão de Strider para o Mas- 
ter System é muito parecida com o 
jogo para o Mega Drive e não fica 
devendo nada em matéria de emo- 


do domínio 
i exército de 
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Este game lembra um pouco o 
clássico Golden Axe. com persona¬ 
gens grandes e surpreendente defi¬ 
nição gráfica para o padrão Mas- 
ter System. Um bom jogo para fu- 
çadores. pois no mundo de Semia 
existem cavernas, labirintos e por¬ 
tas para explorar. Para eliminar os 
chefes mais rapidamente, corra em 
direção a eles e crave a espada com 
vontade. 


Dr. Knavik é um cientistá. maluco 
que fazia experiências com mons¬ 
tros. Um dia, seu laboratório, explo¬ 
diu libertando todas as criaturas — 
que não apenas escapam como ain¬ 
da levam uma refém. Sua missão é 
destruir estes seres horripilantes, 
que quando desaparecem libertam í 














Boa opção para quem gosta de 
combate aéreo. Neste movimenta¬ 
do jogo, você dirige um caça super¬ 
sônico em cenários bem variados. 
Os chefes no final de cada fase 
também mudam: são navios, aviões 
etc. Você vai pegando armas dife¬ 
rentes pelo caminho — algumas 
boas, outras nem tanto. A melhor é 
a que espalha cinco meias-luas e 
detona todo mundo em redor. 
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Se você está esperando uma no¬ 
va e emocionante aventura de Alex 
Kidd, esqueça: este jogo é do tipo 
estratégico. O personagem terá 
que pegar objetos, telefonar, usar 
senhas, falar com pessoas — enfim, 
fazer quase uma gincana. O game 


LANÇAMENTOS NACIONAIS 
-MASTER SYSTEM 
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Este game deveria chamar-se 
Olimpíadas do Faustão, pois as 
modalidades esportivas são as 
mais estranhas. Além do rodeio e a 
patinação com obstáculos, há ain¬ 
da uma prova para ver quem con¬ 
segue equilibrar-se sobre um tron¬ 
co que rola rio abaixo. A quarta 
modalidade é ainda mais curiosa: 
arremesso de tora, com o detalhe 
que se você errar será enterrado 
no chão pela própria. Vai exigir 
muita habilidade. 


. Você explorará os mistérios e pe¬ 
rigos de uma casa mal-assombra¬ 
da, onde há muitos itens para reco¬ 
lher e portas para fuçar. Um jogo 
de habilidade e rapidez. 


Este jogo até que tem um enredo 
bem original: uma viagem pelo tem¬ 
po para resgatar cinco crianças 
aprisionadas. Você será um solda¬ 
do que, através de uma máquina 
do tempo, vai a Roma, à Pré-Histó¬ 
ria e outras épocas distantes para 
cumprir seu objetivo. Será preciso 
lutar contra os chefes destas épo¬ 
cas, como deuses, dinossauros, tan¬ 
ques de guerra e outros bichos. 


tem diálogos demais, o que pode 
torná-lo cansativo e de difícil com¬ 
preensão para jogadores que nâo 
manjam muito de inglês. 
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vtóos ângulos - de cima de Udo 
ou em close — e poderá tombem 
controlar a velocidade da ho [*-° s 
mais craques poderão experimen¬ 
tar tacadas radicais, onde a boli 
nha faz até curva. 


GAIN GROUND 

Num futuro muito distante, os 
homens divertiam-se numa arena 
lutando contra androides. Certo . 
dia, o computador central que co¬ 
mandava os androides endoidou e 
o jogo virou um massacre. Vocé 
participará desta competição de vi¬ 
da ou morte, tendo que conduzir 
seus personagens à vitória e à saí¬ 
da da arena, que na verdade é um 
labirinto. 


Teddy está preso num labirinto 
cheio de caracóis, besouros e criatu¬ 
ras como Den-Den, com uma enor¬ 
me cabeça de dragão e que adora de¬ 
vorar criancinhas. Como se tudo isso 
já não fosse um pesadelo, este jogui- 
nho tipo plataforma está lotado de 
armadilhas. Seja esperto. 
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•GAME BOY. 


THEGULFWAR 


Ivan Luís de Oliveira 
(LobáOl, responsável 
elas dicas de jogos da 
Dimensão Video 
slaborador de revistas 
ornais especializados, 
recordista em mais de 
150 jogos. 


Garoto esperto sabe disso: 


CARTUCHOS INTERATIVE “: 


PRA VOCÉ DETONAR!! 


Chips í lo Brasil 

IND IMF EXP. REPRES LTDA 




A palavra do campeão: 


Eu jogo com cartuchos 
INTERATIVA, SACOU!! 


Você também pode ser fera no video 
game, igualzinho ao campeão Lobão . 
Oscartuchos INTERATIVE“ tem sempre 
os lançamentos mais quentes e os 
jogos mais animados, prá você curtir 
numa boa. 




Game Boy* e Case Boy ® foram 


feitos 


outro 


um 


para 


Chegou agora o CASE BOY®, estojo de 
plástico injetado, que facilita o trans¬ 
porte, protege contra riscos, impacto 
e sujeira o Game Boy*, sem limitar os 
recursos do seu video game portátil. 
Seja o primeiro da turma a ter o CASE 
BOY®. Seus amigos vão babar de inveja!! 

^ CASE BOY® o estojo do Game Boy*. 

^ À venda nos grandes magazines 
w e lojas especializadas. 


VENDAS NO ATACADO: 
Tel: (011) 277-8091 
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Super Famicom 


$5 ***» 



A Dimensão está 
abrindo novas lojas pela 
cidade para facilitar o 
acesso de novos clientes. 

Procure hoje mesmo uma 
perto de você e venha 
conhecer o que há de 
melhor em videogames. 

TATUAPÉ 

R. Santa Virgínia, 107 
CEP 03084 

Tels.: 217.7161 -296.4928 

VILA MARIANA 
R. Afonso Celso, 771 
CEP 04119 

Tels.: 884.8151 - 884.8152 
CENTRO 

R. Xavier de Toledo, 210 
2.° andar-CEP 01048 
Tels.: 36.3226-34.8391 

SANTANA 

R. Alfredo Pujòl, 481 
CEP 02017 

SANTO ANDRÉ 
R. Padre Manoel da 
Nóbrega, 236 
CEP 09ü80 

CAMPINAS 

Av. Andrade Neves, 1654 
(Castelo)-CEP 13015 
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Na segunda parte da Fire Zone, você to¬ 
ma uma navezinha e, assim como na fa¬ 
se do jet sld, tom de desviar de obstácu¬ 
los dirigindo em alta velocidade. 0 pri¬ 
meiro obstáculo a surgir são barreiras. 
Depois, vem uma chuva de meteoros. 
Escape deles com movimentos para 
baixo e para cima. 


Tem também estes infernais fogueti- 
nhos, que surgem de todos os lados e 
cruzam a sua frente em várias dire¬ 
ções. Olhe primeiro para os que vêm 
de baixo e, depois, para os de cima. 





















GARGANTUA DUCTS 

Nesta fase é preciso andar por um la¬ 
birinto de tubulações e poços d'água 
freqüentados por muitos perigos. 0 
primeiro que você vai encontrar um 
robô: mate-o antes que ele exploda 


Para descer aos lugares mais difíceis, 


No final da iievator Shaft existe um 
chefe. Apesar de armado e granda¬ 
lhão, ele pode ser pacientemente der¬ 
rotado se você socá-lo toda vez que 
ele pára de movimentar-se. 


ii perseguir o seu sapo rapi¬ 
damente. Corra mais do que ela e encon¬ 
tre recantos seguros para descansar. 

































final da fase, há um 
é jogo duro de derrotar, 
como enfrentá-lo e o que 
na próxima edição de 


Nos poços existem enguias, peixinhos 
que parecem inofensivos mas têm a força 
de uma martelada, tubarões e simpáti¬ 
cos patinhos de borracha. Mande soco 
neles, pois são todos perigosos. 


Agora você está muito próximo do en¬ 
contro com a malévola Darfc Queen. Es¬ 
ta fase representa a parte traseira da 
Gargantua, a enorme nave alienígena 
que protege a torre da rainha. Ao con¬ 
trário do que acontece na fase lleva- 
tor Shaft, nesta você terá de des¬ 
cer de andar em andar — ora em 
ziguezague, ora despencando vertigi- 
s brechas dos 
pisos. Treine, mas treine muito, pois 
um movimento em falso e você vai vi¬ 
rar um sapo frito. 


Nos pisos você vai encontrar gases ve¬ 
nenosos, ratões pentelhos que tenta¬ 
rão atrapalhar sua descida, bolas e 
até uma bomba que é preciso chutar 
antes que exploda. 
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FERNANDO MONTEIRO 
Porto Alegre, RS 


THE SIMPSONS 

Descobrimos mais um truquezinho para este game incrí¬ 
vel. Ao tentar a sorte na roleta do parque de diversões, 
use o ímã para influenciar o resultado a seu favor: você 
ganhará uma vida extra. Só não esqueça de comprá-lo na 
loja Toys’n Stuff, na fase 1. 


ADOW NlNJA estáoios neste jogo, 

> poderá fazer umaseteç d vezes , B quatro ve- 
ando apertar os botoes A qM*^ atelade apresen- 

^^digo^^ou 

ÍS —• para ir di,e ‘° 30 


Controle 1 
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desça um poúZnZ Asslm Que l ' m ' 90 ,or em 

ísâSSías*®.'; 
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"este tóãfScísíSP •**£ 

alacá-la, use o giro Mm voaZa ^niS?"?' E ' P 
menos que 25 golpes para derruba/1 S d^ÊgL"' 



















Responda depressa: 
qual é o único videogame 
portátil que tem 4096 cores, 
joga os maiores sucessos 
do Mega Drive e do 
Master System e funciona 
até no escuro? 

{ Resposta rápida: Game 

1 

| Game Gear está aqui, 

I 

i com a sua famosa tela de 

1 

cristal líquido, cores 
definição de imagem surpreendente. Game Gear 
não tem limites: funciona até no escuro, tem cabo 
adaptador para tomada comum* e para isqueiro 
de automóvel* e pode ser ligado a outro Game 


Gear*, para aumentar ainda mais a emoção. 





GAME 

GEAR 



cL -• 



Eswat é um jogo relativamente novo para o Mega Dri- 
ve^^^ne tem feito a moçada debulhar os dedos no joystick. 
El^Pnge uma boa dose de habilidade manual e muitas ten- 
vaspara sacar quais as armas mais eficientes diante de 
a inimigo. Neste roteiro para terminar o jogo, as dicas 
do nc&so piloto Rodrigo Rocco de Oliveira ajudarão você a 
enfrqPlar os maiores desafios do tira da corporação Eswat 
contra o império de EYE. 


I Ao conduzir o seu tira pelas vio- 
• lentas ruas da cidade, fique aten¬ 
to às vidraças: delas saem inimigos 
que sempre poderão surpreendê-lo. 

2 0 chefe desta fase é o helicópte- 

• ro. Procure sacar o padrão de 
movimento dele, e fique nos cantos da 
tela para escapar dos tiros. 


3 Ao tomar o elevador, suba logo 
• no primeiro trilho vertical que 
encontrar. Depois dobre à direita entre 
o terceiro e quarto andares, tomando 
a direita novamente. Seguindo este 
trajeto, você encontrará um guarda. 
Ao matá-lo, ganhará uma vida. 

4 Atenção: quando você achar a 
• placa GO não se esqueça de pu¬ 
lar o buraco. Se cair nele, terá que co¬ 
meçar tudo de novo... 

5 Os chefes desta fase são dois ro- 
• bôs gêmeos. Um deles fica pu¬ 
lando e mudando de lado, enquanto o 
outro fica imóvel. Sua estratégia para 
derrotá-los é ficar agachado e virar-se 
sempre de frente para o lado em que 
estiver o robô saltitante. Mate-o pri¬ 
meiro e depois pegue o outro. Você 
poderá neutralizar os tiros deles com 





6 Agora que o seu tira entrou para 
• a corporação Eswat, será preciso 
aprender a usar o equipamento. A pri¬ 
meira arma que você pegará é o ca¬ 
nhão PC — ideal para matar os ca¬ 
ras de preto. Use a RL para detonar 
os robozinhos vermelhos já no pri¬ 
meiro tiro. A Super é a melhor arma 
para prosseguir nesta fase. Dica: 
quando seu medidor de vida estiver 
com o nível baixo, fique com a arma 
normal (Shot). Ela é a única que você 
não perde quando morre. 

7 0 chefão da terceira fase pode 

• ser derrotado com a Super. Espe¬ 
re a cabeça dele se soltar, pule-a e fi¬ 
que atirando. 


8 Neste local, você pode fazer 
• uma ponte para atravessar o 
fosso de lama negra. Atire nas bóias 
do teto: elas cairão e ficarão flutuando 
na lama. 

9 Os pontos vulneráveis deste 
• chefe são as três lanterni- 
nhas. Usando o Burner (para flutuar) e 
a arma Super, detone primeiro a de ci¬ 
ma. Depois parta para a de baixo, 
usando os mísseis RL. Na do meio, 
mude para o canhão PC e arrebente. 
Para alcançar este alvo, você precisará 
desligar o Burner e ficar saltando na 
plataforma para desviar dos inimigos. 


1 O Para vencer estas barreiras 
I Mm* você precisará do skate es¬ 
padai. Quando não puder passar com 
o skate, deixe-o ir na frente, ligue o 
Bumer e corra atrás. Toda vez que 
você pisar no skate o Burner será re¬ 
carregado. 

n Pouco antes de enfrentar o 
• chefe desta fase, seu Burner 
ficará com energia total temporária. Ai 
você poderá flutuar para escapar dele 
e atirar em seu ponto mais fraco: o 



















1 A Ní, ° deixe cstc bichinho azul 
I ■• grudar cm vocc, pois ele tira 
as suas energias. 

1 F A primeira vez que o chcfao 
I • dos esgotos surge do solo 
acontece sempre no mesmo lugar. Por 
isso, fique no canto esperando e caia 
matando. Derrotá-lo será bico.^^ 

1 ÉL Detonar este moedor de ro- 
I W* bòs é fácil: fique do lado es¬ 
querdo da tela esperando ele apare¬ 
cer. Quando a máquina entrar na tela, 
ataque rapidamente as lampadinhas 
vermelhas com o canhao PC e tchau, 
tchau! 

1 "¥ Deste ponto, solte mísseis RL 
lí* para fazer a plataforma 
abaixo descer um pouco mais. Em se¬ 
guida, pule sobre ela, destrua o laser 
à esquerda e acabe de explodir as 
plataformas com o canhao PC. 

1 Si Vo< ® n “° * cr " P r °blcnias com 
I O* o subchefe desta fase flu¬ 
tuando com o Burner neste ponto c 
atirando com o canhao PC. Terminado 
o serviço, o chao se abre c vocc deve 
descer com cuidado. 

1 A Náo é preciso ficar cara a ca- 
■ w • ra com o chefe para enfrentá- 
lo. Use os mísseis RL até que ele ex¬ 
ploda c vire aranha. Depois, fique 
protegido no cantinho direito e mande 
bala com o PC! 


de elevador até o gran- 
• de encontro com o chefe IYI, 
tenha o cuidado de ficar sempre aga¬ 
chado nos cantos para reagir melhor 
aos ataques dos guardiacs. 

O 1 0 elevador o levará ate uma 

Alt sala cheia de cópias dos tra¬ 
jes Iswat. E como se nao bastasse, 
surge de repente o grande chefe vesti¬ 
do com um armadura igual á sua! Fi¬ 
que longe dele, atirando com a arma 
PC até cnfraquecé-lo. 0 ultimo recurso 
dele será usar a arma Firc, mas quan¬ 
do isso acontecer vocé já sabe: ele 
perderá todas as suas forças. 

0 combate é táo violento que 











^ Para você que se considera um ' 

' profissional do rani[p,vúm verdadeiro 

superar sua próprid^arca, éhegop 
D^av^ n / 

O Dynavision 3 é compatível ppnr 
os cartuchos Nintendò* e tem ur$ 
Joystick com exclusivo sist^f^-^. 
Tjjirbo Duplo que possib^ji&çis s 
contínuos.^ 

Os Mestres do Jogo até o 
apelidaram de Jet Control. Eleé . 
anatômico, dando assim agilidade,- 
movimentos precisos e toquéS 
decisivos: 

O Dynavision 3 ainda tem fdnedc 
ouvido estéreo, Dual Connecíosr 


poucos pontos Áf 
equipamento para; 



Mônaco, 
até um x 
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radar para depois atirar nelp Pr C f ntra,lze o vilão em seu 
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ftST BATTLE 

) capítulo 3, para derrotar o homem negro das duas 
aqens, vá para o lado esquerdo da tela, ajoelhe-se de 
.nte para ele e comece a golpeá-lo. Se isto for feito cor- 
tamente, ele não conseguirá transformar-se em 
>m atingi-lo. 


U.TERED BEAST 

ara derrotar Neff, na fase cinco, escolha o dragao. Fique 
obre a cabeça dele e aperte o B várias vezes. Como Neft 
ão dá socos para cima, será derrotado. Para escolher a 
riatura em que quer transformar-se, você já sabe: aperte 
s botões A, B, C, Direcional para esquerda/para baixo e 
ítart, tudo ao mesmo tempo. 

ABIO TORRES RABELO 
luiz de Fora, MG 











O Mestre Michel Zaharic conta 
um segredo mortal no jogo 
Mário 3*. “Neste jogo, no 
mundo, use o barquinho para 
encher o seu visor de truques. 
Repita a operação quantas vezes 
quiser. No 7° mundo antes de 
entrar no castelo pegue o P-Wing 
que transforma tudo em moeda, 
entre no castelo e divirta-se’’. 
O Dynavision 3 possui o Dual 
Connector System que permite 
a você usar sem adaptadores 
cartuchos compatíveis Nintendo* 
do padrão americano e japonês. 
Assim, você vai ter em mãos 
centenas de jogos e desvendar 
de todos os Mestres. 





DAGGiR 

Mais rápidas e poderosas que 
os Javelin, estas facas são sem¬ 
pre atiradas de três em três. 

AXE 

Golpes ainda mais fortes podem 
ser dados com o machado, que 
também atira de três em três. 


SHIiLD 

Forma um escudo protetor que 
deixa Arthur invulnerável por 
alguns segundos. Gasta dois 
quadradinhos. 

DOUBLI MAGIC 

Cria um sósia de Arthur para 
confundir o inimigo. Consumo: 
quatro quadradinhos. 

BOMB MAGIC 

De efeito explosivo, esta mágica 
é a mais forte. Em compensa- 








MUNDO 2 

THE DICAY VIILAGE 


8. O chefão do mundo 2 é um leão que 
fica deslocando-se em movimentos cir¬ 
culares na tela. Fique sempre de fren¬ 
te para ele e atire. 


5. Na primeira etapa deste mundo, vo¬ 
cê encontrará cabeças enormes que 
tentarão esmagá-lo. Mais adiante, o 
desafio são as pontes. Para atraves¬ 
sá-las sem perigo, memorize os luga¬ 
res onde elas ficam com buracos. 


1. Os cenários desta fase mostram uma 
espécie de cemitério. Os inimigos não 
darão muito trabalho; tente, portanto, 
localizar as arcas escondidas no terre¬ 
no. Para fazê-las surgir, é preciso ficar 
pulando e explorar todos os lugares. 


9. 0 começo desta fase é de scroll (mo¬ 
vimentação) vertical, e você usará ele¬ 
vadores para subir até o alto da torre. 
No caminho, destrua as estátuas com 
espadas. 


6. 0 chefe deste estágio é um demônio 
voador. Aproveite os instantes em que 
ele fica no alto da tela, logo no come¬ 
ço, para acertá-lo. Depois ele irá pular 
de um lado para outro. 


j^ííTíWJi 


2. 3. Do interior das arcas, ora surge 
um mágico — cuidado, ele pode en- 
feitiçá-lo— ou portas por onde Arthur 
entra para pegar armas e mágicas. 
É assim que você vai montando seu 
arsenal. 


10. Para passar por esta encruzilhada, 
use a mágica shield. Você atravessará 


7. Na segunda etapa, Arthur tem que 
pular de plataforma em plataforma 
num cenário de chamas e lavas. Uma 
ajudinha para atravessar o terceiro 
vão: ainda na plataforma alta, à es¬ 
querda, dê alguns pulos bem na ponti¬ 
nha da plataforma alta, à esquerda. 
Com isso, surgirá um baú na do meio. 
Suba nele para pular sobre o vão. 


11. Na segunda etapa, pegue carona nas 
plataformas e ande sobre as línguas dos 
demônios. Para atravessar lugares es- 


4. 0 chefe no final do mundo 1 é 


dragão. Fique embaixo da cabeça dele tTeitos, às vezes é preciso deixar o mági- 

mandando fogo! co transformá-lo em pato... 












! \ AVJ AVJ*V£ AV'» AVj AV>AVj AVJ A VJ < 


MUNDO 4 

THE CRYSTAL FOREST 


16. O chefcio da floresta é uma lagar- 
tona <om buracos de onde saem ver¬ 
mes. Use a mágica do fogo para des¬ 
truir estes ninhos dc v yermes. 


19. Depois vêm as abelhas, que se 
reúnem e viram uma abelhão. E nesta 
hora que você deve atirar, ficando 
bem embaixo dela. 


12. 0 chefáo que você encontrará lá 
cm cima é esta nuvem nada passagei¬ 
ra. Sua maior dificuldade será desviar- 
se dos raiozinhos: para isso, use o 
shicld. Atire no olho da nuvem com 
uma arma forte. 


MUNDO 5 
THE CASTLE 


20, Terminando o castelo, Arthur terá 
que retornar ao início de sua jornada, 
para pegar um poder mágico e enfren¬ 
tar Loki, o grande demônio. 0 poder 
está num dos baús da última fase. 


17. No interior do castelo, Arthur en¬ 
frentará alguns inimigos conhecidos — 
como o dragão, o demônio e a nuvem. 
Combata-os com as mesmas estraté¬ 
gias da primeira vez. 


13. A primeira etapa da floresta tem 
troncos de árvore que soltam bolas ca¬ 
veiras. Na hora cm que surgir uma es¬ 
cada, não desça: continue o caminho 
pela parte de cima. 


WÊmM 


18. A novidade é este monstro granda¬ 
lhão, que aparece duas vezes: uma, 
sozinho, e outra, com um irmão gê¬ 
meo. Seu bafo de fogo só chega até 
certo ponto, e você pode ficar atirando 
à distância com uma arma forte. 


2Í. Da segunda vez que entrar no cav 
telo, você encontrará Loki sentado em 
seu trono. 0 ponto fraco dele é a cabe¬ 
ça. Fique bem embaixo dela mandan¬ 
do tiros para cima, ou então suba num 
de seus joelhos para chegar mais per¬ 
to. Se quiser, use mágicas para enfra¬ 
quecê-lo, c boa sorte! 


14. 15. iá na segunda parte, Arthur 
deslizará sobre corredeiras, dificul¬ 
tando o controle. Ao dar saltos, cuidado 
com os espinhos c as pontas verdes 
dos tetos. Para detonar com as mãos, 
chegue bem pertinho e solte a mágica 
do fogo. í batata. 



TRANSAMÊRICA 



FM KK),1 

















SHAPES AND COLUMNS 

Quando o tempo do jogo estiver acelerado, escolha 
uma cor e concentre-se nela. Agrupe as colunas que têm 
peças desta cor, eliminando de preferência as diagonais. 
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MAZEHUNTER 3D 

Quando você for pegar o bastão, em qualquer fase, es¬ 
pere o inimigo chegar bem perto para destruí-lo e agarrar 
o bastão ao mesmo tempo. Com esta tática, você ganhará 
uma vida. 

FÁBIO M.C. MONTEIRO 
Rio Branco, AC 









SOQUE EUNAOVI! 


Pra você não perder os melhores programas que 
passam na telinha, a revista Contigo está lançando 
Programação TV. Todas as datas e horários dos shows, 
filmes e toda a programação da televisão. 

Tudo comentado e cheio de dicas 
pra você fazer sempre o melhor programa. 
Agora, na revista Contigo você fica sabendo de tudo. 
Tudo meeesmo! 




Mickey Mouse in the 
Castle of lllusion 


Num jogo muito parecido com a 
versão para o Master System, 
Mickey tem que explorar os mis¬ 
térios do castelo de Mizrabel — a 
bruxa que raptou Minie. Em cada 
porta do castelo há um mundo di¬ 
ferente, como os dos brinquedos, 
dos doces ou da biblioteca. No fi- 
nal de cada fase Mickey terá que 
pegar uma pedra preciosa e, jun¬ 
tando todas as pedras encontra¬ 
das no jogo, poderá encontrar-se 
com a bruxa. 





A versão desse clássico da Sega 
para o Game Gear é mais pareci¬ 
da com o jogo já existente para o 
Mega Drive. O ninja Musashi par¬ 
te heroicamente em busca de 
Zeed, o dono de um império ne¬ 
fasto que quer dominar o mundo. 
No caminho, ele encontrará mui¬ 
tos perigos, labirintos e aventuras 
— como equilibrar-se no v teto de 
um trem em movimento. Sucesso 
garantido. 


:»S QUEST 

,rd você irá para o 
ouro, vidas e armas: 


GORGOYLE’ 

com esta passwor 

terá o máximo de c 

NPAN - RRaY 


BATMAN U .. 

Se você curte os sons deste game, aí vai uma dica para 
fazer o test sound. Enquanto aparece a tela de apresenta¬ 
ção, aperte o botão Direcional na diagonal para cima/direi¬ 
ta. Em seguida, pressione o Start e veja a tela para a se¬ 
leção de som. 
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AÇÃO! 

Filmes de grande sutesso de Walt Disney 
estão entrando em tartaz nos muros dos ameritanos 


As telinhas dos micros america¬ 
nos vão ficar com cara de cinema. 
A mais nova sensação da tempo¬ 
rada nos EUA são os jogos com 
imagens de desenhos animados e 
filmes, que foram criados pela 
empresa Walt Disney Software 
para micros da linha PC e Amiga. 

Para quem não conhece, a Walt 
Disney Software é uma divisão do 
grupo Disney, só que especializa¬ 
da em jogos eletrônicos para com¬ 
putador. Como os desenhistas de¬ 
tonam nos desenhos animados, 
na hora de fazer programas de 
computador o resultado só pode 
ser um: gráficos chocantes e re¬ 
cursos supersofisticados que 
usam imagens de vídeo. 

Os "atores” são personagens 
badalados como o coelho Roger 
Rabbit, o detetive Dick Tracy e o 
homem-foguete Rocketeer. Nas 
histórias, o movimento deles é 
quase cinematográfico, com direi¬ 
to a muitas emoções, tiros, corre¬ 
rias e vilões malvados para com¬ 
bater. 

Os fãs de Roger Rabbit vão rolar 
de rir com o jogo Hare Raising 
Havoc. O programa é um desenho 
animado interativo, ou seja, você 
pode mexer nele e mudar o rumo 
das coisas. A história é hilária: Ro¬ 
ger tem a missão de tomar conta de 
Baby Herman que, mais rápido do 
que você possa dizer "fraldas mo¬ 
lhadas”, desaparece! 

Aí entra você, ajudando o pobre 
coelho a correr atrás do bebê Her¬ 
man. É bom conseguir antes que a 
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ções no rastro dos bandidos. 

Em Rocketeer, nazistas raptam 
a namorada do homem-foguete, 
que é perseguido e precisa de sua 
ajuda para resgatá-la. O grande 
barato do jogo são as imagens. 
Além de cenas extraídas dos qua¬ 
drinhos, o programa inclui tre¬ 
chos com personagens filmados e 
cenários reais. É chocante! 

Para completar o festival de ci¬ 
nema no micro, a Walt Disney tem 
outro programa chamado Stunt 
Island. Ele é feito sob medida 
para quem acha que devia ter 
nascido em Hollywood. Roteiro: 
numa ilha especial, você vai ser 
dublê de piloto de cinema e tam¬ 
bém diretor de filmes. Como du¬ 
blê, seu serviço vai ser pilotar 


mãe dele volte para casa e trans¬ 
forme Roger em cobaia de testes 
para laboratório de cosméticos. 

Se história de mocinho e bandi¬ 
do fazem mais o seu gênero, vêm 
aí dois jogos quentes como rabo 
de foguete: Dick Tracy e The Roc¬ 
keteer. No primeiro, é preciso ter 
cérebro: Uma lista de crimes es¬ 
pera por você, que deve ajudar 
Dick cruzando pistas e informa¬ 



















aviões Mustang e Pitts Special. 
Como diretor, vai colocar a mão 
na massa, usando câmeras e edi¬ 
tando seu filme. 

Com essa coleção de maravilhas, 
é claro que a temporada nos EUA 
vai ser muito quente! Para quem fi¬ 
ca no Brasil, a saída é descolar uma 
viagem aos EUA e passar na loja de 
Software mais próxima. 
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Dê o troféu para o aiemõozco e de vai fi¬ 
car de porre, deixando você passar. 

Ho segundo trabalho, quando está 
prestes a pegar o Santo Grael, você tem 
que atravessar a ponte rnvisívd como na 
filme: com fé. Assim que tacRana aparecer 
nesta tela, faça-o caminhar direto, sem 





Na tela de músicas, fique apertando as 
setas cursoras para a direita e esquerda, 
rapidamente. Solte e pressione a barra 
de espaços. Com esse procedimento, qua¬ 
se não haverá carros em algumas das 
pistas. 


0 leitor Cleyton Arghiropol, de Caneía 
(Rio Grande do Sul) mandou umas dicas 
quentíssimas para a moçada que curte o 
MSX. Mandem bala! 


No último prédio antes da terceira pon¬ 
te, na terceira fase, você poderá encon¬ 
trar bumerangues. Pegue-os e saia, repe¬ 
tindo esta operação até conseguir 60 bu¬ 
merangues. Com eles ficará bem mais fá¬ 
cil matar o destruidor. Ainda no final des¬ 
ta fase, não é preciso matar o Rock- 
steady; apenas pule sobre o Splinter. 














ARCAQES NA YIDGAME 
ERA SOO QUE FALTAVA! 


A VIDGAME é a locadora de games mais avançada do Brasil. 
Sempre atenta às novidades, a locadora conta agora com o que 
há de mais interessante em games: O ARCADE. 

Muito mais versátil do que um fliperama, pois você tem a op¬ 
ção de trocar o console e o jogo, o ARCADE já se tornou um 
sucesso na VIDGAME. 

aAI\0\ Você pode adquirir o seu equipamento completo na 
^ A própria VIDGAME: ARCADE TV PANASONIC 
v ^ ESTÉREO 20” - CONSOLE. E ainda tem a opção de 
\ t _.. v escolher entre o NEO GEOe o SUPER NES-a última 
/ geração em games. 

sajgv- Ç__^Voce não pode ficar para trás. Instale já um ARCADE 
7 a 2 7\em sua loja. 


/ No NEO você joga com o maior cartu- 
i (\ } cho que existe. Ele é quatro 

jjf H iXj vezes maior que um cartu- 

J cho comum, devido a 
enorme quantidade de me- 
t mória que contém. O NEO 

I ^ GEO é um super console que 
> \ funciona com um arranjo de 32 

bits, e processa jogos de até 330 
megabits. Ele é demais! \ 

Ninja Combat • Nam 75 • Super Spy • Magician LordV^ 


O SUPER NES (Super Famicon) é o mais recente lançamento nos 
E.U.A. Você joga com uma resolução gráfica de 512/488 e pode 
ter no vídeo 256 cores diferentes, num total de 32.768 cores. 

O SUPER NES é super colorido. 

Super promoção o seu preço de lançamento! 

_ F Zero Race • Final Fight • Ultraman • Super Mario World 
P • Gradius III • Big Run • Bombuzal • Actraiser 


GAME GEAR • Shapes and Coluns • S. Monaco • Psycho World • G-Loc • Wonder boy 


dÁME mAR 


Compra e venda de cartuchos nacionais e 
importados. 

Assessoria ou Franchising para locadora de 
vídeos interessadas em games. 

Venda de cartuchos para todo o Brasil, via 
Sedex. 

Locação e venda de consoles e acessórios 
em geral. 

Av. N. S. de Copacabana, 1.133 - L. 108 - Copacabana Tel.: (021) 267-0543 - CEP 22070 - Rio de Janeiro - RJ 
Rua Visa de Pirajá, 411 - sl. 202 - Ipanema - Tels.: (021) 287-0949/521-8497 - Fax: (021) 287-0949 - CEP 22410 - Rio de Janeiro - RJ 
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POWERTfíONé o Joystick de 
formato anatômico, ventosas 
aderentes, resposta rápida e 


em 3 modelos: 


Powertron I - Compatível com 
sistema Atari 

Powertron II - Compatível com 
sistema Sega. 

Powertron llt - Compatível com 
sistema Nintendo. 


Para receber maiores 
informações escreva para: 
Powertron, O Joystick Pro 
R. Dos Gusmões, 414 


ÇEP 01212 


S. Paulo - SP 




ATAK(Accelerated Touch Advanced Kit) 
Joystick cor, sistema de resposta rápida, 
ideaípárá quem prefere um Joystick leve e 
compacto. Compatível com sistema Atari. 


POWEÍ 


ST 5000 Joystick original para sistema Atari. 


PROCURE EM SEU REVENDEDOR 


POWE-? 


ST 7000 Joystick robusto, possui sistema de 
resposta rápida. 












Hl À À À Eijh prol da fcultüra gámer! 

/ \/ \/ \/ \/\/\/ Vvv V \/ \/ \ 

A Retro Avengers é uma equipe empenhada em reôLipeoar e 

manter a hegemonia clássica do univ/ersó gamer, por mêio c 
disponibilização de revistas antigas. 

A digitalização do acervo se perfaz através de um processo, 
minucioso de digitalização e restauração dos exerrtplar^s 
que chegam ao nosso público com qualidade impecável 


É um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados 
pelo acervo não devem ser aceitos - denuncie! 


Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres leitore: 
Contamos com vocês! 


ado por: evi[_artkas 
por: anderkass 
evi[_artkas 


Para -ficar informado sobre os Lançamentos de cada edíç&c 
nos acompanhe no facebooh e para doações entre em 
contato atravís do nosso e-mail. 


3 facebook.com/retroavengers 
retroavengers@gmail.com 
^ retroavengers.blogspot.com.br 


Essa revista teve a colaboração do Alexandre de Paula 
que escaneou as páginas 01,02,59 e 60. 
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